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（論文審査の要旨) 
 















第 3章では、ゲーム開発における実際の手順、システムズエンジニアリング technical processとの関係について











第 6章では、CoCと Looperについて、SDM学生を中心的な参加者とするワークショップによる V&Vの結果を
示している。CoCの方がプレイヤーの競争を含んでいるが、Looperの方が面白かったと答える参加者が多かった。 
第 7章では、ワークショップによってもたらされた知見をまとめている。多くの参加者が社会性（企業社会責任）
に関心が薄く、また発展途上国の学生は環境に重きをおかない例が多いなどの結果が得られた。 
第 8章では，本研究の成果および得られた知見をまとめ，今後の展望について述べている．本ゲームは、SCM初
心者向けであり、SCM経験の深い実務者向けゲームの開発が課題である。 
 
本論文では、持続可能な SCMの教育のためのボードゲームを開発し、その効果をワークショップによって検証し
た。一般的にビジネスゲームでは、一つの視点にフォーカスして教育効果をあげようとすることが多く、経済性・
環境性・社会性・リスク耐性の４視点を統合したゲームはこれまでになく、この分野に一つの貢献をしたと考えら
れる。 
本研究は、サプライチェーンマネジメントすなわち複数の企業活動を統合されたビジネスシステムのマネジメン
トに関して、複数の評価視点を包括的に考えた教育ゲームをデザインする研究である。従って，本論文の著者は博
士（システムデザイン・マネジメント学）の学位を受ける資格があるものと認める． 
 
